

























































































































































































































































































































































































































































































































































L準備 L準備 L材料集め 1澗題の発見 L方針決定 L認識する
2．あたため 2．あたため 2頭脳集中への 2．問題の明確化 2準備 2．定義する
3．ひらめき 3．ひらめき 材料の消化 3．解決発想 3．分析 3．分析する
4．検証 3．あたため 4．仮説設定 4．仮説 4．総合する


























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































調査レポートNo． No．1 No．2 No．3
実施時期 1973年6月1983年8月1989年6月
技法名 ブレインストーミング 71．3 57．1 87．1
KJ法 75．4 48．6 63．7
チェックリスト法 22．5 21．4 36．5
特性列挙法 一 一 28．4
NM法（1973年はNM－T法） 26．3 20．0 23．7
欠点列挙法 25．0 一 21．7
親和図法 一 一 20．7
希望点列挙法 一 一 20．2
ワークデザイン法 『 一 12．0
ゴードン法 一 5．7 　
シネクティクス法 8．8 2．9 8．4
入出法・焦点法 8．8 8．6 7．6
等価変換思考法 3．8 0．0 4．1
形態分析法 一 0．0 3．3
システム合成法 一 一 3．0
ZK法 一 1．4 2．3
クロス法 一 一 1．5
PERT法 20．0 18．6 一
カウンセリング（TA含） 一 11．4 一
ケプナー・トリゴー法 一 8．6 一
禅・瞑想法 一 5．7 一
自律訓練・催眠 一 2．9 一
イメージ・コントロール法 一 1．4 一


























































































































ブレインライティング法 ? ｜○ …○ ○
カードBW法
i 10 10 1 ○
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2回目 314 8．97 238 6．80 85 2．43
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P社（31） 8 25．8 19 61．2 2 6．5 0 0 3 9．7









































































































































































































































































































































































































































































































































































































































A B C D E F G H 1 J K L
1
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ｜1 12
2




1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
4
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
5
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
6
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
（注）もし各制限時間内で、A～L以上の発想が出たら．下記のスペア欄にご記入ください
S1
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
S2
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
S3
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
S4
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
S5
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
S6
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
CSOKENRESEARCH　TNSTTTUTE
（???）
（資料5）
　　〈発想法演習・アンケート〉①
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　氏名（
1．発想ルール全体と5ルールそれぞれは、あなたが発想するのに有効でしたか。
　　　　　　　　　　　　　　　　　全く有効で　　　　どちらとも　　　　　大変有効
　　　　　　　　　　　　　　　　　なかった　　　　　いえない　　　　　　　だった
　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
　　●発想ルール全体は　　　　　　　L＿＿＿」＿＿＿＿＿L＿＿＿＿」＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
　　（1）判断延期のルールは　　　　　　L＿＿＿＿⊥＿＿＿」＿＿＿＿」＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
　　（2）自由奔放のルールは　　　　　L＿＿＿＿L＿＿＿L＿＿＿」＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
　　（3）大量発想のルールは　　　　　L＿＿＿＿L＿＿＿」＿＿＿＿」＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　　2　　　　　　3　　　　　　4　　　　　　5
　　（4）多角発想のルールは　　　　　　L＿＿＿＿L＿＿＿」＿＿＿＿」＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　　2　　　　　　3　　　　　　4　　　　　　5
　　（5）結合発展のルールは　　　　　L＿＿＿＿L＿＿＿＿L＿＿＿＿L＿一＿一＿」
　　　　　　　自由記入欄
200　年　　月　　　日
）（男・女）（　　）歳
2．個人で発想するのとチームで発想するのを比較してみたらどう思いますか。
　　　　　　　　　　　　　　　全くそう　　　　　どちらとも　　　　　全くそう
　　　　　　　　　　　　　　　　思う　　　　　　いえない　　　　　　思う
　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
（1）個人の方が集中する　　　　　　　　　　　　　　　　　一　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
（2）個人の方が疲労する　　　　　　L＿＿」＿＿＿＿＿L＿＿＿＿L＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
（3）個人の方が量が出やすい　　　L＿＿＿」＿＿＿＿⊥＿＿＿＿⊥＿＿＿一」
　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
（4）個人の方が広くアイデアが出る　L＿＿＿」＿＿＿＿＿L＿＿＿＿L＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
（5）個人の方が良いアイデアが出る　L＿＿＿＿L＿＿＿」＿＿＿＿」＿＿＿＿」
　　　　　　自由記入欄
（1）チームの方が集中する
（2）チームの方が疲労する
（3）チームの方が量が出やすい
（4）チームの方が広くアイデアが出る
（5）チームの方が良いアイデアが出る
3．その他、感想を何でもお書きください。
◎SOKEN　RESEARCH　lNSTITUTE
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【おわりに】
lT時代の創造技法の展望
　創造技法は、情報処理技術や映像・音声技術などの発展により今後、大きな変貌をとげて
いくと考えられる。情報は、ブロードバンドの時代を迎えて、ますます広範囲から大量にス
ピーディに、入手することができるようになってきた。そして情報処理は、コンピュータ技
術の発展により高レベルに実施できるようになってきた。
　創造技法は、創造的な問題解決のための道具であるが、これからは情報処理技術を有効活
用して発展していくと考えられる。
　コンピュータが人間の創造的問題解決をアシストするシステムは、総称して「創造支援シ
ステム」と呼ばれる。
　本論文の最後にあたり、創造技法の今後のあり方について、創造支援システムの現状と将
来をふまえながら考えたい。
第1節　創造支援システムの今後の展望
1．創造支援システムの概要
　創造支援システムには、まず発想支援技術と収束支援技術の2つがある。発想支援技術
は、人々が創造的な問題解決をする際の発想段階において活用される。一方、収束支援技
術はその名のとおり、創造的な問題解決でまとめの段階（収束段階）で利用される。
　　しかし、創造の支援を考えたとき、創造技法と同様、創造の技術面だけを考えるべきで
はないと思う。創造者が創造的な態度をいかに醸成するか、また創造的な環境をいかに構
築するかも大変重要な視点といえる。そこで、創造支援システムには前記の2分野に加え、
創造態度の支援技術と創造環境の支援技術を加えるべきだと思う。
2．創造支援システムのアイデア例
　筆者の研究所は数年前に社団法人日本電子工業振興協会の創造支援システムの研究の手
助けをした＜81＞。その際に、創造支援システムの個別技術と具体的なアイデア例をまとめ
てみた。その多くは未だ実現していないものである。しかし遠くない将来、実現化するも
のもいくつか生まれてくるであろう。その研究成果をもとに、将来の夢を中心に筆者が手
を加えた未来の技術とアイデア例を次に記す（図表41参照）。
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（図表41）創造支援システムの技術とアイデア例＜81＞
1．発想支援技術
①情報再生（例：時代や世界立体再生機・天才演奏再生機）
②連想支援（例：連想語や同意語再生機・類比実例再現機）
③発想支援（例：発想自動記録機・発想再生ヘルメット）
2．収束支援技術
①企画作成（例：企画書自動書記機・申請書自動作成機）
②評価支援（例：自動採点機・各種専門評価者データベース）
③現実適応（例：発想の現実適応機・立体表現マシーン）
3．創造態度の支援技術
①快楽再現（例：快適状態再現機・旅やスポーッ実体験ルーム）
②空想記録（例：夢記録機・瞑想記録機・空想記録マシーン）
③空想支援（例：幻想シーン立体再現・発想に相槌対話ロボット）
4．創造環境の支援技術
①環境創造（例：発想ルーム・発想の場所再現椅子）
②会議応援（例：会議盛り上げロボット・環境音楽自動再生機）
　まず発想支援の技術には、情報の再生と連想・発想の支援技術が考えられる。発想のため、
過去や現代をビジュアルに再生したり、キーワードを入れると同意語や関連語を全世界言語
で再生するシステム等が考えられる。
　収束支援技術、つまり発想をまとめる技術には企画を完成させる、評価の手助けをする、
発想を現実に適応させる等の支援技術が考えられる。企画書を自動的に書くマシーンとか、
企画案を立体的に表現してくれるマシーンなどが例として考えられる。
　創造態度の支援技術には、快適な状態を体験させる技術や、空想を記録したり空想に相槌
をうつロボット等、創造者のやる気を向上させる技術等がある。そして、創造環境の支援技
術には発想のための部屋とか、創造会議を快適にするための技術等があげられる。
　これらは未だ実現していないものがほとんどであるが、近い将来、現実化してくるものも
多いと考えられる。
　國藤は、この分野の最先端の研究者の1人である＜82＞〈83＞。彼の研究によれば、現在開発
中あるいは将来実現しそうなものには次のようなシステムがある（図表42参照）。
　これら1つ1つの技術に関して細かな解説をする余裕はないが、この種の研究が今、大き
く発展してきていることは事実である。
　では、これらの新しい創造技法の中ですでに実用化され、身近になっている技術について、
第2節以降でふれる。
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（図表42）創造支援システム〈82＞
現世代技術・次世代技術 将来世代技術
発散的
v考支援
cール
分節化支援システムArticulat｛on　Assistant
i堀、杉本、角、大須賀）
hdea　Fisher（アイデアフイツシヤ社）
ｭ散的思考支援システムKeyword　Associatol1
i渡部）
ｭ想支援システム「知恵の泉」（折原）
}ルチメディア思考支援システム（小林）
ｽ次元構造提示システム（穐山、児玉、林）
CYC（Lenat）
rtructure－MapPing　Engine
iFalkel〕hainer，Gentner）
`Il l・gy（原口、有川）
letaphor　Machine（Young）
mM法支援システム（岡宅、田中）
Cメージ情報処理（大森）
笂`的アルゴリズム（竹内、山口）
Jオス（津田）
Aンチカオス（Kauffman）
収束的
v考支援
cール
KJ　Editor（小山、河合、竹田、塩見、大岩）
}的発想支援システムD－Abductor
i杉山、三末）
m識整理支援システムCONSIST（篠原）
j」法支援グループゥェアGUNGEN（宗森他）
q的問題解決技法ISOP（アイテック社）
m識獲得支援グループウェアGRAPE
i國藤、上田他）
_軟な発想支援システムPISM（遠藤、大内他）
1D3（Quinlan）
aACON（Langley，Simon）
bIGOL（MuggletOn）
fOLEM（Muggleton）
jnowledge　Soup（Sowa）
創造的
v考支援
@環境
The　Scholar’s　Companion（Park）
Oループ発想支援システムGrIPS（神田、三末、
n部、増井、平岩）
rynthetic　Media　Architecture（田中、野口他）
J放的協調作業空間TeamWork　Station，
blearBoard（石井、小林）
gyperProof（Etchemendy）
事例べ一ス推論（Kolodller他）
bAIF（村上）
sOPICA（河越、山口、青山）
W開思考支援システム（Nadler、
哿莓?j
第2節　発想支援技術の例①「デジタルメモ機」
1．発想の時・所とは
　　発想はいつ、どんな場所で、どんな状況で出てくるかわからない。前述のように発想の
段階説では、科学者・ワラスの「準備・あたため・ヒラメキ・検証」の4段階説が最も著
名である。
　北宋八大家の文人の1人、欧陽修は「馬上・枕上・側上」の3上を、文を考えるのに最
適の場所と指摘した＜6＞。筆者は現代のビジネスマン1，000人にアイデアを考えるのはど
んな所かと調査をした＜84＞。するとベスト3は「寝中・歩中・車中」の3中となった。結
果は800年前と驚くほど似ている。枕上と寝中はまったく同じ。車中は通勤電車等も含む
が、乗物であり馬上と同一といえる。画上つまりトイレという回答は、現代人でも10人
に1人はいる。現代人の歩中も、昔からあり、文人は散策で発想を得たと知られている。
この質問はアイデア思考の場所だが、筆者はヒラメキの場所の質問もしてみた。答は、ア
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イデア思考の場所とほとんど同じだった。
　アインシュタインの相対性理論、湯川秀樹の中間子理論、福井謙一のフロンティア理論、
この現代を決定的に変えた物理学理論はすべて寝床の中の発想である。思想家・ルソー
（Jean－Jacques　Rousseu）は「歩いていないと思索ができない」と語り、作家・柴田錬
三郎は散歩から数多くの発想を得た〈6＞。建築家の菊竹清訓は運転しながら建築の構想を、
作家・松本清張は通勤電車で名作『点と線』を発想した。これら3中はいずれもメモの取
りにくい場所である。
2．発想の新しい記録法「デジタルメモ機」
　　創造者たちは、発想記録にさまざまな工夫をしてきた。ベートーベン（L．Beethoven）
は常に五線紙を、ダビンチ（L．da　Vinci）はポケットに手帳を、梅樟忠夫はトイレに「発
見の手帳」と名ずけた手帳を置いていた〈85＞。
　　このように所嫌わぬ発想の瞬間を即キャッチする道具としては、現代でもメモ用紙や手
帳が幅をきかせている。しかしこのデジタル時代、もっともっと便利な道具がある。メモ
録音機である。たとえばソニーのICレコーダーは掌にすっぽり入る大きさで、重さはわ
ずか70グラム。495件も録音でき、総録音時間は48分である。筆者はありとあらゆる場
所にこのICレコーダーを携帯していく。寝床でふと明日の打合せ内容を思いつき録音す
る、テレビで見た飲食店の電話番号をあわてて吹き込む、歩きながら突然思いついたアイ
デアをメモ録する、電車で中吊広告を見て購入週刊誌名を記録する、といった具合である。
　　このメモは電車の中や、家・事務所等でちょっと時間ができるとノートやパソコンに入
力し、ICレコーダーの記録は消去するようにしている。手帳やメモ等は両手の使用が欠
かせないが、ICレコーダーなら鞄を持っていても簡単に使用できる。この即メモ機iは大
変便利な道具といえる。創造のための情報集めには、今や欠かせない道具といえる。
第3節　発想支援技術の例②「デジカメ発想法」
1．視覚活用の「ビジュアル発想法」
　視覚を刺激して発想させると発想法、つまりビジュアル発想法が、従来はなかったとい
　うわけではない。経営コンサルタントの城功はTTG（タクトタイム・ゲーム）というユ
ニークな発想法を提唱した＜86＞。
　名刺を20枚ばかり用意し、その裏に、雑誌のグラビアなどのカラー写真を切り取って
貼りつけた写真カードを用意する。次に、さまざまな曲を、3分ずつテープに録音してお
　く。そして、6名程度のメンバーで発想会議を行う。進め方は、写真カードをランダムに
配り、テーマに関して1曲ごと、つまり3分間で発想する。3分たつと、写真カードを隣
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人に渡して、またアイデアを出していくという方法である。
　ドイツのダルムシュタット大学のホルスト・ゲシュカ（Horst　Geschka）は、　V　C　M（ビ
ジュアル・コンフロンテーション・メソッド）という、よく似た発想法を提唱している〈87＞。
こちらも写真を使うが、サイズはB4サイズ程度で、同じ写真をメンバーが見て発想する
という方法をとる。写真はカレンダーなど、大きいサイズのものを活用していた。
　この両者の発想法は、新商品開発など独自発想を求めるテーマ用に開発された。一方、
日本得意の改善発想用に開発された技法もある。日本提案活動協会会長だった児玉龍介は
VM法（ビジュアル・モチベーション法）を提唱した〈88＞。これは工場現場の問題箇所を
写真にとり、小集団活動で、その写真を見ながら改善策を練るという技法である。
　このようにさまざまなビジュアル発想法が開発されてきた。これは発想には、言葉だけ
でなく、イメージを活用するビジュアル発想法が有効なことを、証明しているといえる。
2．デジタルカメラを用いる「デジタル発想法」
　現在は、このビジュアル発想法に大変便利な道具が登場してきた。デジタルカメラであ
る。TTGにせよ、　VCMにせよ、発想用の写真集めは大変であった。大量に雑誌を用意
　し、写真を切り抜かなければならない。こちらは、独自発想がテーマなので、写真は必ず
　しもテーマに近いものである必要はない。むしろ関連が薄いものの方が、ユニークな発想
が得られやすい。しかし、イメージに合う写真を雑誌から探iすのは、大変手間のいる作業
だった。しかしデジカメなら、ちょっと街へでかけ手当たりしだいに写し、後で発想に使
えそうなものだけを残すというやり方で、大変手軽にイメージ写真が集まるようになった。
　改善発想にデジカメを使うのは、もっと利点が多い。まず現像時間が不要なので、すぐ
改善会議が開ける上に、テレビに映せるので、多数で同時に見ることが可能である。
　っまりデジカメは即時性、拡大性、簡便1生の3つにおいて、従来のカメラやインスタン
　トカメラを凌駕したといえる。筆者は、企業の企画研修で、デジカメ発想法をよく実施し
ているが、参加者の関心は大変高い。実際に研修後、活用している例も耳にする。デジカ
メ発想法は、活用しだいでは、かなりの展開が可能である。
第4節　発想支援技術の例③「TRlZ法」
1　強制連想により発想を促すTRIZ法
　アメリカと並んで2大大国だったソ連も、政治体制は崩壊し、経済体制も相変わらず苦
しい状態が続いている。ソ連は科学の分野でも、2大大国だったが、今、注目されている
発明技法が、このソ連生まれで、アメリカ育ちの「TRIZ」である〈89＞。
　アメリカには、このTRIZの専門家がロシアから100人以上も移住しているといわれ
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る。これらの専門家のノウハウを元に、アメリカではインベンション・マシン社（略、I
M社）とアイデエーション・インターナショナル社（II社）の2社を初め、多くのコン
サルタント会社がTRIZのソフトを開発し、幅広く普及している。
　そして、この手法を用いることによって、アメリカではコダック社がカメラ用フラッシ
ュで、ロックウェル・インターナショナル社がゴルフカート用ブレーキで、画期的な特許
を取得し、脚光をあびている。
　日本では2社が日本語版のパソコン・ソフトを開発し、販売している。
　さて、1950年代にロシアの科学者、アルトシュルレル（G．Altshuller）は「世界の特許
のノウハウを新発明に活用できないか」と考えた。そしてソ連の大学、研究所、産業界の
100以上の機関、数百人の研究者を巻き込み開発したのが、TRIZである。ソ連時代は
国家秘密であった〈go＞。
2　TRIZの技法概要
　　TRIZの開発では、過去の250万件にもわたる特許分析から、技術進歩のための数多
　くの「普遍的なルール」を発見した。TRIZは、それらの普遍ルールをパソコン・ソフ
　ト化して、現代の技術者たちの明日の発明に役立てようとするものといえる。
　　TRIZのソフトには、基本になる40の創造的な原理のコレクションにはじまり、数
百の法則、数千の事例がイラストで表示され、技術者たちに発想のヒントを提供する。
　その使い方は、たとえば技術者が、新しい分離の方式を考えるとする。TRIZソフト
では「固体を分離」「粒子を分離」「液体を分離」などさまざまな分離方式を、次々とビジ
ュアルに表示する。これらをヒントに技術者たちは開発作業を進めていくのである。この
技法は、創造支援システムとしては、発想支援の技法に分類される。
　創造支援のパソコン・ソフトはさまざまあるが、東西をつなげた発想支援技術が、この
　TRIZといえる。
第5節　創造支援システムのパソコン・ソフト例
1．発想支援の「パソコン・ソフト」
　創造支援のためのパソコン・ソフトが今、続々と登場している。
　創造にはヒントを探す情報段階、アイデアを出す発想段階、ここまでが発想支援になる。
発想のためのこの「情報段階」では、課題に関連する情報を徹底的に集める。そのためパ
　ソコンに向かい、CD－ROMのコンテンツを用い、各種の専門情報を集める。またイン
ターネットにより、最新のニュースや、企業・新商品・新サービス・消費者情報など、発
想に使えそうな、各種の情報にふれることができる。インターネット「サーチエンジン」
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の「ヤフー！」や「グー」を使ったキーワード検索で、課題関連情報は数千以上集まる。
　次の「アイデア発想段階」では、CD－ROMの辞書は大変便利に使える。アスク講i談
社の『シソーラス活用辞典』はシソーラス、つまり同じような言葉を捜し出すのが大変簡
単にできる。ネーミング開発には大変便利である。日経BP社の『メカアイデア1454』
はさまざまのメカアイデアが検索できるし、アイデア辞書として使える。また、アイデア
がひらめいたときとっさにメモするには、前述のIC録音機が便利である。パソコンでも
ウインドウの「メモ帳」や「アウトルック2002」のメモ機能などがある。また、住友
スリーエムの「ポストイット・ソフトウェアノート」も、デスクトップ上にメモが表示さ
れ、次々と思いつきをメモに記入できる。メモの色も選択が可能である。
　また、この発想段階のソフトとしては、SGエンジニアリングの「N2ソフト」がある。
これは、7っの六角形の真ん中に課題を記入し、その周辺にある6つの六角形に、テーマ
に関連する発想をどんどん記入することで、新たなる発想を得ようとするものである。
2　収束支援の「パソコン・ソフト」ツール
　最終の「収束段階」のソフトとしては、内容が同類のものを集めてまとめる空間型収束
　と、流れとしてまとめる系列型収束のソフトが考えられる。まず、空間型のものには、「ア
　ウトルック2002」の情報管理の機i能を使ったものがある。また、富士通のKeyword
Associatorはアンケートの自由回答をキーワード別に分類したり、文章内容を解読し、ま
　とめあげるなどに用いる総合的なソフトである。アイデアを収敏するための専用ソフトに
　は「ISOP」や「KJ　Editor」などがある。これらは、　K　J法のパソコン版といえる。
　　一方、文章を書くなど、系列型のソフトには「インスピレーション」がある。これは、
　あるキーワードを入力しそれに関連ある言葉を入力する、そして後から入力した言葉を
次々とつなげていく。このようにして、流れをチャート図に作成していく。また、計画手
法の「PERT」のソフトも多数ある。
　　これらのソフト群は、それぞれ用途が決まっている。もちろん、発散から収束までかな
　り幅広いものも、なくはないが、基本的にはそのソフトの強みをうまく使うのが望ましい
　といえる。
　このように創造支援システムは今、大きく成長しようとしている。
　筆者はこれらの研究の発展をフォローしながら、IT時代の創造技法を今後も研究して
いこうと思う。
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